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Resumen: 

Cad a dfa son mas las actividades que realizamos a traves de Internet Ya no 
solo nos comunicamos o buscamos informacion, ahora cada vez es mas frecuente que 
nos encontremos con gente que trabaja o se relaciona utilizando "la red" como un 
entorno social. Esto aun nos llama la atencion, nos sorprende y despierta temores. 
Tenemos miedo de quedar enganchados en un mundo irreal que haga que 
descuidemos nuestro trabajo, nuestra familia, nuestros estudios y nuestros amigos 
reales por vivir experiencias en un mundo imaginario con gente que no se conoce. 

En teorfa esto es asf y ese tern or puede estar justlflcado, en la practlca lo que 
nos encontramos es que Internet ha expandido nuestras posibilidades de comunicacion 
proporcionando escenarios nuevos que vienen a ampliar los que ya tenfamos, de tal 
manera que las personas ahora pueden elegir cuando, de que manera y en que 
entorno buscan trabajo, amigos o amores. 

Lo que mas confusion causa, sobre todo a la gente que lo ve desde fuera, es 
que las reglas sociales y los modos de re/acion en este mundo virtual son bastante 
distintas de las que rig en en el mundo real, eso origina problemas de convivencia que 
solo se solucionaran cuando la etica virtual este completamente consensuada, fruto de 
la normalidad de su uso. 

En este estudio se examinan las caracterfsticas y las motivaciones que llevan a 
las personas a interactuar en el mas prototfpico de los mundos virtuales: "Second Life". 



Abstract: 

Every day there are more activities to do through the Internet. We not only 
communicate or find information, now increasingly more common that we find 
people working or related using "the net" as a social environment. This still strikes 
us, surprises us and it causes fear. We are afraid to be caught in an unreal world to 
do that we neglect our work, our family, our studies and our real friends to live in 
an imaginary world experiences with people who we do not know. 

In theory this is well and that fear may be justified, in practice what we find 
is that the Internet has expanded our communication capabilities by providing new 
scenarios that come to expand those we already had, so that people can now 
choose where, how and in what environment looking for work, friends or lovers. 

What causes more confusion, especially to people who see it from outside, is 
that social rules and ways of relating in this virtual world are quite different from 
those prevailing in the real world, this creates problems of coexistence that only will 
be solved when virtual ethics is completely consensus, the result of normal use. 

This study examines the characteristics and motivations that lead people to 
interact in the most prototypical virtual world: "Second Life". 

-2- 





La Conducta en Second Life 

Un estudio del comportamiento en los mundos virtuales 



Si las personas no fuesemos complicadas no existina la Psicologia, pero 
por suerte o por desgracia lo somos. Nuestro comportamiento se ve marcado 
por una serie de condicionamientos sociales, costumbres, leyes, religiones..., y 
quien se sale de ellos es etiquetado automaticamente como inadaptado. 

Ademas, cuando actuamos cara a cara, todos llevamos una mascara 
correspondiente a la imagen que queremos dar. Nuestra manera de vestir, 
nuestros gestos, nuestro peinado... todo sirve para dar esa imagen. Y todos, 
consciente o inconscientemente, jugamos con ello para demostrar lo que 
somos, lo que queremos que los otros piensen que somos o lo que queremos 
ocultar de nosotros mismos. 

Estamos tan acostumbrados a todo esto que pocas veces pensamos en 
ello, pero con la irrupcion de Internet en nuestra vida nos encontramos ante 
un nuevo marco de relaciones y todo un cumulo de factores que influyen en 
ellas. En "la Red' puedes ser como siempre has sido y no cambiar tu manera de 
actuar. Pero, por el contrario, tambien puedes cambiar totalmente, adoptar una 
identidad distinta, una etica diferente. Puedes ser como en realidad eres pero 
cara a cara no te atreves a demostrar. puedes ser como te gustaria ser y no 
como en realidad eres. Tambien puedes quedar fascinado y enganchado por 
este nuevo mundo y caer en una adiccion dificil de tratar. 

Y es que la red no es un mundo falso en el que impere la mentira, es que 
simplemente puede proporcionar una realidad diferente en la que las 
sensaciones son tan fuertes como las que experimentamos en la vida "real' . 

iQue factores son los que condicionan la conducta en Internet?. 
Pasemos a examinarlos. 

• ANONIMATO: Aqui no tienes nombre y apellidos, tienes un "nick!' 
(apodo) que uno mismo elige y con el que uno puede hacer y decir lo 
que le parezca sin miedo a ser identificado y, por tanto, sin miedo a las 
consecuencias. 

• INTIMIDAD: Aunque estemos hablando con una o varias personas, en 
realidad estamos en nuestra habitacion solos con el ordenador. Esto, 
unido al anonimato, hace que a veces se hagan o se digan cosas que en 
la realidad nunca se harian. 

• I MAGI NAG ON: Recibimos una informacion parcial de nuestro 
interlocutor, la mayoria de las veces solo lo que escribe, en algunas 
ocasiones tambien su voz y a veces su imagen. La imaginacion tiende a 
completar las parcelas de informacion que faltan, adornando las 
caracteristicas de la otra persona. Si la impresion que tenemos es 
positiva, la imaginacion tiende a formar una imagen exageradamente 
buena de la otra persona. 

• DESINHIBICION: El anonimato, la intimidad y a veces la imaginacion, 
pueden ocasionar una conducta tremendamente desinhibida, conducta 
que cara a cara no dudariamos en calificar de grosera, pero que aqui es 
normal. 
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Por todos estos factores uno puede ser y actuar como le apetezca sin 
dejarse influir por condicionantes sociales de ningun tipo. Es decir, puedes ser y 
actuar como te gustana y no como en realidad eres y actuas. 

Estamos hablando de comportamiento en Internet, pero nos referimos a 
las tendencias conductuales que manifestamos cuando interaccionamos con 
otras personas utilizando medios como... 

• E-mail: Sin duda el mas usado. Ha conseguido que gente que no suele 
escribir nunca cartas pase bastante tiempo dedicada a contestar su 
correo electronico. Es muy practico, aunque pocas veces pensamos 
que en ocasiones lo empleamos para escribir cosas que no diriamos 
cara a cara. Esto causo los primeros problemas de relacion que se 
dieron en Internet. 

• Mensajerfa Instantanea (ICQ, Messenger...): Uno de los 
instrumentos mas utiles de "la Red' y que hace que mas gente este 
enganchada a ella de una manera patologica. Nos justificamos diciendo 
que lo tenemos en marcha para saludar a algun amigo que entre, pero 
solemos acabar entretenidos bastante mas tiempo del previsto. 

• CHAT: Es el sistema mas popular de conversacion "on line". Al entrar 
en un servidor de chat nos encontramos con multitud de salas o 
canales tematicos y con gente de todo tipo, desde profesionales como 
abogados, medicos o psicologos, hasta seguidores de cantantes, 
pasando por gran cantidad dedicados a todo tipo de aficiones y 
actividades. Cuando uno entra en el canal elegido encuentra la lista de 
personas que estan conectadas y va recibiendo en pantalla lo que cada 
uno escribe. Si hay mucha gente la conversacion suele ser un tanto 
enredada, por lo que es frecuente que al mismo tiempo se establezcan 
conversaciones privadas bilaterales entre dos personas fuera de la sala. 
As i pues el canal suele ser el punto de encuentro pero las 
conversaciones mas sustanciosas se mantienen en "privadog'. 

• CHAT HABLADO: Determinados programas como el Microsoft 
Messenger permiten comunicaciones de voz con bastante buena 
calidad. Independientemente de su utilidad para hablar con amigos o 
familiares y ahorrar en la factura de telefono, este sistema favorece la 
creacion de vinculos entre internautas que no se conocen "a prior!', al 
ser la voz un factor muy atrayente de la personalidad del otro. 

• VIDEOCONFERENCIA: Un sistema muy atrayente que permite ver y 
oir a nuestro interlocutor. Como el anterior, es un medio ideal para 
contactar con amigos y familiares e incluso para el trabajo. Existen 
varios sistemas, aunque el mas popular es Skype, un programa que 
proporciona una calidad bastante aceptable de imagen, aunque en este 
sentido tambien tenemos que mencionar a Camfrog. 

La posibilidad de la comunicacion visual directa hace que la utilizacion 
de este programa para el chat por diversion sea totalmente distinta a 
los anteriores, aspecto este del que hablaremos mas adelante. 
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Redes sociales: Una combinacion de mensajeria instantanea, chat y 
e-mail que ofrece la posibilidad de intercambiar facilmente y de manera 
instantanea todo tipo de informacion. 

Mundos virtuales: Lo mismo que lo anterior pero en un entorno 
totalmente imaginativo en el que interaccionas a traves de un 
personaje, desempehando un rol en escenarios tridimensionales. El 
mas conocido es Second Life y en el nos centraremos por ser en el que 
se tienden a presentar las caracteristicas psicologicas mas interesantes. 



Podriamos hacer una lista mas extensa, pero estos son quizas los mas 
representatives y todos ellos proporcionan una comunicacion de alta velocidad 
que puede tener utilizaciones profesionales, como el teletrabajo, o puramente 
ludicas. 

Dentro de estas ultimas esta bastante extendida la practica de buscar 
relaciones o amistades, asi cada vez es mas frecuente la gente que ha 
encontrado buenos amigos e incluso pareja por Internet y tambien la gente 
que en lugar de irse al bar al salir del trabajo para ver a los amigos, se va a su 
casa y enciende tranquilamente el ordenador para hablar con ellos. 

Nos encontramos pues ante una epoca de cambio en la que puede que los 
que estamos acostumbrados al contacto fisico real en nuestras relaciones, nos 
sorprendamos ante los que renuncian a una mirada, a un gesto, a un apreton 
de manos, un abrazo o un beso por un emoticon o una frase escrita en la 
pantalla. 

Aunque en realidad no debemos de hablar de una renuncia al contacto 
fisico, al menos de manera consciente, lo que ocurre es que las caracteristicas 
de la relaciones virtuales, de las que hablamos antes, hacen que estas puedan 
ser muy emotivas, pero de una emotividad distinta y quizas mas facil de lograr 
que en las relaciones reales ipor que? pues porque la intimidad, el anonimato, 
la desinhibicion y la imaginacion pueden ocasionar que se digan o hagan cosas 
que en otra situacion no se harian. Pero esto no es un proceso automatico que 
desencadene el medio, en realidad es una necesidad de la persona en un 
momento dado y se requieren unas situaciones adecuadas que no siempre se 
dan. 

Imaginemos una situacion hipotetica. Un hombre con unas 
determinadas preocupaciones, del tipo que sea, encuentra en Internet una 
mujer de edad similar y de la que casi solo conoce el apodo. El hombre 
comienza a hablar y al ver la actitud positiva de su interlocutora le acaba 
contando sus preocupaciones. La mujer escucha los problemas, intenta 
comprender la situacion, le ofrece su opinion y quizas sus consejos. Quizas 
tambien por empatia le cuenta una situacion similar que ella vive o experimento 
en su momento. Esta revelacion mutua, pero anonima, puede precisamente por 
ese anonimato desembocar en una revelacion de sucesos intimos que no 



La Conducta en Second Life 

Un estudio del comportamiento en los mundos virtuales 



conocen ni los amigos personales ni la propia pareja de cada uno de los 
interlocutores. 

Si esta relacion positiva se mantiene en dias sucesivos, se crean unos 
lazos afectivos entre estas dos personas que experimentan una necesidad 
mutua de encontrarse en la red, aunque de hecho siguen sin conocerse. 

Esta necesidad mutua puede tambien desembocar en un amor virtual, 
que es lo mas parecido que podamos encontrar a un amor platonico. 
Conocemos solo parte de la otra persona. Por las conversaciones que hemos 
mantenido creemos saber como piensa, igual nos ha enviado alguna foto e 
igual hemos hablado por telefono o por Skype. El resto de informacion la suple 
nuestra imaginacion y esta siempre juega a favor de la otra persona, 
rodeandola de caracteristicas positivas y alejandola de las negativas, sobre todo 
de esas que solo se conocen con la convivencia. Asi pues, a esa maravilla de 
persona que hemos conocido en la red nos une una relacion platonica en toda 
regla. 

Pero es mas, este tipo de relaciones a veces hace aflorar en la persona 
que las experimenta sensaciones hace tiempo olvidadas. Los amores virtuales 
muchas veces se viven con la intensidad de " un primer amor' y hasta cierto 
punto es logico, pues aunque la sensacion de enamoramiento sea conocida, se 
esta experimentando en un medio nuevo y cuyas posibilidades se estan 
descubriendo en ese momento. 

Ademas se produce un curioso fenomeno. Si una persona casada 
mantiene, o por lo menos inicia, un amor virtual no suele tener sensacion de 
infidelidad respecto a su conyuge. Quizas porque no existe contacto fisico, 
quizas porque en el fondo solo es una fantasia, quizas porque se trata de dos 
mundos diferentes, pero el caso es que una persona puede estar enamorada de 
alguien de la red sin que por ello tenga la sensacion de poner su matrimonio en 
peligro, pues para el en el fondo son dos cosas diferentes. Aunque todos estos 
perjuicios morales si podrian presentarse si llegase el caso de plantear un 
encuentro en persona. Entonces, de seguir prosperando las cosas, nuestro 
amor virtual se convertiria en un adulterio real. 



Hablando del encuentro real, hay que decir que este es uno de los 
fenomenos mas curiosos de las relaciones por Internet, pues tarde o 
temprano es algo que siempre se plantea. Uno tiene la curiosidad de saber 
como sera en realidad la persona que hay detras de un nick. Y siempre hay un 
poco de sorpresa, pueden ser mas altos o mas bajos de lo que esperamos, mas 
gruesos o mas delgados, etc. Pero si la sorpresa es solo por estas cuestiones no 
pasa practicamente nada. Mas problemas plantean los temas de la personalidad 
esperada, los dicharacheros que en realidad son callados, los ligones que se 
ruborizan cuando les besa una amiga de la red o los lideres que en realidad se 
dejan llevar. 
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Cuando uno se encuentra con su amor virtual puede darse cuenta que le 
falta la practica del contacto fisico, la habilidad de hablar mirando a los ojos o 
de caminar del brazo, por ejemplo. 

Sea como fuere, el encuentro real implica un conflicto entre dos mundos 
de reglas y condicionantes diferentes y, en muchas ocasiones, la perdida de la 
magia de las relaciones virtuales debida a la constatacion de que la persona 
imaginada es simplemente una persona real con algunas virtudes, pero tambien 
con algunos defectos, en los que nunca habiamos pensado. Y lo mismo les pasa 
a los demas respecto a uno mismo. 



El tema de las relaciones virtuales es algo que me ha interesado desde 
que conoci los chats. Alia por 1997, curioseando opciones de Windows que no 
habia utilizado nunca me encontre con NetMeeting, un programa de 
videoconferencia que me parecio ideal para contactar con amigos y familiares 
distantes, pero que en cambio muchos usuarios lo utilizaban simplemente 
buscando sexo. 

Enseguida me di cuenta que el anonimato propiciaba un cambio en la 
conducta habitual de la persona. El hecho de estar identificado solo por un 

"nick" que, en teoria, no se puede asociar a tu 
persona, te hace actuar sin tener que dar 
cuenta de tus actos, te exime de 
responsabilidades y te hace... distinto. Como ya 
se ha mencionado, mucha gente emplea esta 
circunstancia para mostrarse como le gustaria 
ser y no como en realidad es o para mostrarse 
como de verdad es, pero que en la realidad no 
se atreve a demostrarlo. El resultado de estos 
dos matices es practicamente indistinguible y lo 
unico que significa es en los mundos virtuales y cuando nuestro anonimato esta 
" garantizado" actuamos de manera distinta a cuando lo hacemos cara a cara y 



"■' NetMeeting - No esta en Ma... |H® E 
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No hay una llarnada activa 



^l3 



todo el mundo sabe quienes somos. 

Este aspecto tiene mucha importancia en las relaciones virtuales, es decir 
cuando interaccionamos con otras personas. Si lo hacemos cara a cara 
ponemos mucho enfasis en la imagen que damos de nosotros mismos, pero si 
nadie sabe quienes somos nos sentimos mucho mas libres de hacer y decir lo 
que nos da la gana, de expresar nuestros sentimientos, de abrirnos y 
desahogarnos ante desconocidos, siendo capaces de contar a alguien que 
acabamos de conocer cosas de nosotros que ni nuestros mas intimos saben, 
precisamente porque esa otra persona tampoco sabe quienes somos nosotros. 

Este tipo de relacion, liberal y sin ataduras puede ser altamente 
recompensante para gente con pocas habilidades sociales, hecho que puede 
llevar al habito y a la adiccion. 
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En noviembre del ano 2003 presente en el "III Encontre de Psicologia 
a les Mies Balears" una ponencla tltulada "Relaciones Virtuales y Adiccion 

a Internet" en la que exploraba todas estas circunstancias y exponia que son 
este tipo de relaciones, mas que otros aspectos como el cibersexo, las 
causantes de la adiccion. 

Para llegar a tales conclusiones en aquella ocasion me base en mas de 
cien entrevistas personales, hechas mayormente a traves de NetMeeting y en 
las que los interlocutores contaban de forma anonima sus experiencias. Aquel 
estudio fue la semilla de este, mas matizado, que ahora tienes en tus manos. 

Desde entonces las comunicaciones virtuales han cambiado muchisimo y 
con ellas nuestra manera de relacionarnos. Precisamente en 2003 surgieron 
Second Life y Camfrog y en 2004 Facebook. Cada una de estas aplicaciones 
ha sido absolutamente revolucionaria en su campo. 



Quizas la menos conocida sea Camfrog, un 
programa de mensajeria instantanea y videochat de 
alta calidad y velocidad que, entre otras cosas 
permite a las personas sordas comunicarse por el 
lenguaje de signos, ya que siendo la imagen continua 
no se pierde ningun gesto. 

Para entendernos, es una especie de 
Messenger en el que agregas a tus amistades para 
saber cuando estan conectadas, aunque mas que amigos de verdad creo que la 
mayoria son simples conocidos del chat y aunque les hayas visto por la camara, 
en realidad de ellos solo sabes su nick. 




El actual exito de Camfrog radica en su politica de de transferencia de 
imagenes. Normalmente en cualquier videochat, cuando uno quiere ver la 
imagen de la camara de otro usuario le tiene que pedir permiso y este manda 
su imagen solo a quien lo desea. En Camfrog esto no es asi. Cuando tu entras 
en una sala de chat, cualquiera puede ver tu camara, eso es algo que ya sabes 
y que no puedes impedir a no ser que te saigas de la sala. Asi que cuando te 
conectas sabes y admites que cualquiera te puede mirar y que tu puedes mirar 
a quien quieras. Esta circunstancia hace que el morbo impere en muchas salas 
de adultos de este programa. El anonimato y la webcam son una mezcla 

peligrosa. 
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proposito es intercambiar 
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informacion con gente conocida. Y al decir conocida me refiero a realmente. 
Antiguos amigos, companeros de trabajo, familiares, etc. A diferencia de 
Camfrog, Messenger u otros programas similares, aqui nos comunicamos 
primordialmente con gente con la que tenemos contacto por, digamos, nuestra 
vida real. No nos amparamos bajo el anonimato de un nick, no fantaseamos 
sobre como somos o como seran los demas. En teoria nuestros datos, nuestro 
historial, nuestras fotos, etc., son autenticos y no hace falta que nos 
inventemos nada porque los que lo van a ver ya nos conocen. Es mas, los 
perfiles de Facebook suelen ser prolijos en datos e imagenes particulares que 
la gente cuelga en la red con sorprendente despreocupacion. 

Todo lo contrario ocurre en el mundo virtual de Second Life. En los 

perfiles de los usuarios encuentras bastantes datos sobre las actividades, 
gustos y preferencias del avatar, pero una advertencia muy comun es "no 
preguntes nada de la vida reaf. Aqui la privacidad es un tema tabu, lo que no 
es de extranar. El programa nos ofrece una "segunda vida" en la que cada uno 
puede ser lo que quiera y como quiera, el Ifmite es la imaginacion. Uno se 
desinhibe de las ataduras de su vida real y preguntar por ella es cuando menos 
de mal gusto. 




Este entorno es quizas el mas peculiar de los que existen para relacionarse 
por Internet Aqui no nos identificamos simplemente por un nick, sino que 
ademas tenemos que elegir un personaje con apariencia determinada, que 
vamos modificando segun nuestros gustos y nuestro conocimiento. No existen 
salas de chat, se interactua en decorados que simulan la realidad de parques, 
playas, plazas, teatros o cines al aire libre, por poner un ejemplo. 

Los usuarios no solamente hablan y se ven, sino que ademas pueden 
pasear, explorar, ver peliculas, bailar, asistir a exposiciones, realizar cursillos o 
hacer el amor. Pero todo en un entorno de dibujos animados, con el aire anime 
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de un manga japones, cosa que mas que convertirlo en un juego de ninos o 
adolescentes, lo que hace es estimular la imaginacion de los adultos. 

Todo esto ocasiona que si en un 
simple chat tendemos a actuar de manera 
distinta a la nuestra, en Second Life esa 
diferencia adquiera matices caractensticos 
y es lo que me animo a realizar el estudio 
que seguidamente expongo. 

He de decir que entre en este 
programa por curiosidad y en un principio 
me parecio un entorno muy complicado y que dominarlo me llevana mas 
tiempo del que estaba dispuesto a dedicarle. De hecho no pense que resistiese 
mucho tiempo en este mundo, pero la curiosidad me retuvo y despues de unos 
dias ya tenia un objetivo: observar y aprender las caractensticas de la conducta 
de esta "segunda vida". 




Despues de comentar mis intenciones con diversas personas que encontre 
en este entorno y viendo que el tema interesaba a bastante mas gente, me 
decidi a fundar un grupo que se llama Psicologia Virtual y poco a poco 
fuimos organizando actividades encaminadas al desarrollo de nuestro objetivo. 



Convencer a la gente, que entra en un entorno 
ludico para evadirse de sus quehaceres cotidianos, 
para que reflexione sobre su conducta y motivaciones 
y ademas te lo cuente es una tarea complicada, asi 
que la emprendi con paciencia, disehando un 
cuestionario facil de rellenar y no demasiado largo 
que a su vez proporcionase informacion suficiente, 
imparcial y no dirigida. 



Si quieres estar inform ado 
de las noticias del grupo 
Psicologia Virtual... 



... visita nuestro blog: 
http://psivj.blogspot.com 



El proposito era recopilar cuanta mas informacion posible sobre lo que 
Neva a la gente a un programa como Second Life y la impulsa a mantenerse 
en el. En ningun momento se juzga las actitudes de nadie, ni se da por sentado 
si la utilizacion del programa es buena o mala, positiva o negativa para el 
sujeto. 



ESftldio de la conducta virtual 
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\ctOas en SL de manera diferente a como lo 

aces en la realidad?. 
iQue parte de ti represents tu avatar?. 
• Te ha extranado alguna vez lo que los demas 
tiacen en SL o te has sorprendldo alguna vez de 
a/go Que hayas hecho o dicho tu?. 

Si todo esto te interesa y quieres participar 
en un estudio de la conducta virtual, 
haz "click" en este cartel para descargar 



La informacion se recogio mediante 
correo electronico o notas entregadas en el 
mismo programa. Para preservar la intimidad 
de los participantes, cada cuestionario 
respondido se guardo con un codigo 
numerico eliminando toda informacion 
personal, siendo entonces la encuesta 
absolutamente anonima. Aunque todo esto 
quedaba convenientemente explicado, 
reconozco que la aversion a facilitar datos 
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personales que impera aqui ha sido un obstaculo enorme a la hora de 
convencer a la gente para que contestase la encuesta. De hecho solo se han 
obtenido sesenta y cuatro respuestas, un numero muy inferior al de personas 
potencialmente interesadas en el estudio. 

El tamaho de la muestra y el hecho de que esta no fuese aleatoria, sino 
compuesta por sujetos que quisieron participar voluntariamente en el estudio, 
en bastantes ocasiones motivados por su interes en el tema y por su relacion 
con el grupo, limita necesariamente la fuerza de las conclusiones, dejando estas 
simplemente como posibles tendencias, pero marcando un interesante camino 
para futuras investigaciones. 



t 



Estudio preliminar de la 
conducta en Second Life 



Vamos a ver entonces los 
resultados del Estudio Preliminar de 
la Conducta en Second Life que 

fueron presentados en las reuniones del 
grupo Psicologia Virtual los dias 22 y 29 
de diciembre de 2010. 



Grupo P S icoi gi a virtue Las preguntas de dicho estudio 

Diciembre 2010 constan de dos partes. Por una parte se 

examinan las caracterfsticas 

demograficas de los usuarios del 
programa y por otra se estudian los aspectos que inciden en las motivaciones 
que cada uno tiene para usarlo y en sus consecuencias. 

- Lo primero entonces a determinar fue la edad de los usuarios. Los 

resultados fueron: 



Usuarios de Second Life 
por edad y sexo 




Apriwimaeien al estudi 
■jc - Efimftich) red Jm 

Ids mundos vi'tualts 




IMujeres 
iHombres 
I TOTAL 



18 a 20 



21 a 30 



31 a 40 41 o mas 
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ANOS 


NUMERO 


PORCENTAJE 


MUJERES HOMBRES 






18 a 20 


6 


9,38% 


5 1 


21 a 30 


11 


17,19% 


10 1 


31 a 40 


35 


54,69% 


25 10 


41 o mas 


12 


18,75% 


2 10 




TOTALES 


64 




42 22 



Estos datos nos plantean unas circunstancias interesantes. Por una parte 
vemos que el grupo mas 
numeroso es el que se situa en 
el segmento de 31 a 40 anos, 
que ya de por si constituye mas 
de la mitad se los usuarios y 
coincide con otros estudios que 
afirman que la edad media de 
los usuarios de Second Life es superior a los 33 anos. Los datos que aqui se 
pueden ver indicarian una poblacion incluso de mas edad, puesto que segun lo 
observado casi el 75% de los usuarios tiene mas de 31 anos. Lo que nos 
situaria en una poblacion bastante mas madura que la de otros entornos 
similares o redes sociales en Internet. 

- Por otra parte, se puede observar una preponderancia de la 
poblacion femenina que alcanza mas de 65%. Este dato es mas 
sorprendente y contradice los de otros estudios (por ejemplo Baquia 2007), que 
citan una mayoria masculina. Esta diferencia puede deberse a distintos 
factores. Puede que las mujeres, aun siendo menos, sean mas participativas y 
hayan tornado mas interes por el estudio, obteniendose asi mayor numero de 
respuestas femeninas. Este matiz fue apuntado en algunas de las reuniones del 
grupo Psicologia Virtual en las que se examinaban los resultados obtenidos. 



Usuarios, avatares y 
orientacion sexual 



psrcoLosi* 



VIRTUAL 



Aprc-ximocion ol estudio 
it b conducta real dssde 
los mundos uirtuoles. 





Usuarios 



S e xo avatar 



Orientacion 
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Sexual 



Tambien podria deberse al hecho de que en el propio grupo Psicologia 
Virtual, cuyos miembros colaboraron en la difusion de la encuesta, existe una 
mayoria femenina y quizas eso favorecio esa tendencia. 
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SEXO 








HOMBRES 


PORCENTAJE MUJERES PORCENTAJE 




22 


34,38% 


42 


65,63% 



Bien, puede que las 
mujeres sean mas participativas 
y puede que tambien se 
interesen mas por temas como 
el propio comportamiento, pero 
puede que tambien sean una mayona dentro del programa. Una mayona activa 
me refiero. Tengo la sensacion de que puede que la mayor parte de las cuentas 
que estan dadas de alta pertenezcan a hombres, pero que estos abandonan su 
actividad en Second Life mucho mas rapidamente que las mujeres. Ellas son 
mas perseverantes y forman la mayona activa, real, de la que hablaba antes y 
que se detecta en todos los segmentos de edad menos en el de mas de 41 
anos, en el que la preponderancia es claramente masculina. 

dEsto es asi?, ilos mas maduros de Second Life son hombres mientras que 
en el resto de poblacion activa predominan las mujeres?. En alguna reunion del 
grupo se apuntaba esta tendencia, pero si eres usuario del programa 
agradecere tu opinion, mientras tanto habra que seguir investigando porque 
esta cuestion plantea mas interrogantes. 

- Por ejemplo, segun los datos obtenidos, el 34,38% de los usuarios es 
masculino, mientras que solo un 26,56% de los avatares es "chico". Quiere esto 
decir que, ademas de la poblacion femenina declarada, una porcion 
considerable de hombres prefiere utilizar un avatar de "chicaf. iPor 
que?. Pues hay varias razones para ello. 



SEXO DEL AVATAR 






CHICO 


CHICA 


NUMERO PORCENTAJE NUMERO PORCENTAJE 


17 26,56 47 73,44 



La mas obvia quizas sea que siendo chica tienes mas facil ganar dinero 
con el programa, trabajando por ejemplo de bailarina. Pero el sexo de este 
"avatar laboraf es algo secundario, que tiene una fundamentacion practica y 
no influye demasiado en la conducta de las personas, que es el objetivo de este 
estudio. De hecho hay mucha gente, sea hombre o mujer, que tiene un avatar 
de chica para este u otros fines practicos. 

El motivo que parece mas claro es que en este, como en otros entornos de 
Internet y tambien de la vida misma, siendo chica te hacen mas caso, todos, 
incluso las chicas te tratan mejor y consigues amistades femeninas con mayor 
facilidad. Obviamente es una generalizacion, pero cualquiera que frecuente las 
distintas opciones de chat que hay en Internet sabra que lo que digo es cierto y 
que es bastante comun el hecho de que alguien se intente pasar por chica sin 
serlo. 
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ORIENTACION SEXUAL 








HETEROSEXUAL 


HOMOSEXUAL 


BISEXUAL 


NUMERO PORCENTAJE 


NUMERO PORCENTAJE 


NUMERO PORCENTAJE 


50 78,13 9 14,06 5 7,81 



- No hay que olvidar que aunque la mayor parte de la poblacion es 

heterosexual, existe una minona homosexual que aqui puede conseguir 
facilmente un avatar coincidente con sus preferencias. El porcentaje de 
poblacion que afirmo ser homosexual es considerable, habiendose obtenido 
resultados incluso de personas transexuales. Curiosamente, la mayoria de los 
que declararon ser homosexuales eran hombres, mientras que la mayoria de los 
que se declararon bisexuales eran mujeres. 

- Respecto al estado civil, se encontro que el grupo mas numeroso de 
usuarios era soltero, concretamente algo mas de 45%, y le seguia el grupo de 
personas separadas, divorciadas y viudas, es decir, de personas que habiendo 
estado casadas ahora estaban solas. Por ultimo, el grupo de personas casadas 
o con pareja estable forma una considerable minoria del 26,56%. 



Estudios, empleo, 
estado civil 



30 



25 



20 



15 
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□ Pareja 

■ Separado 
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Quiere esto decir casi tres de cada cuatro usuarios de Second Life, cerca 
del 75%, estan solteros, separados o por lo menos no tienen una relacion 
estable en la vida real. Este dato parece avalado por la logica. Siendo un 
programa en el que se establecen relaciones personales facilmente, parece 
normal que tenga mas exito entre las personas que tienen mas libertad para 
ello, bien porque no tienen otro tipo de obligaciones familiares, bien porque eso 
mismo les proporciona mayor facilidad de dedicar su tiempo libre al programa o 
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bien porque tengan una motivacion anadida para usar el programa para, por 
ejemplo, buscar pareja o establecer relaciones con personas del otro sexo. 

Este tipo de falta de obligaciones familiares tambien se ve avalado por el 
hecho de que la mayoria de los que contestaron la encuesta afirmaron no tener 
hijos. Lo que nuevamente redunda en una mayor disponibilidad de tiempo libre. 

- En cuanto a la situacion laboral. Mas de la mitad de los usuarios 
realiza un trabajo remunerado, mientras que una cuarta parte (25%) esta en 
paro o se dedica a las tareas del hogar. Y algo mas del 17% afirma ser 
estudiante, buena parte de ellos universitarios. 

Estos datos nos situan frente a una poblacion en su mayoria 
economicamente suficiente, circunstancia esta que fue empleada sobre todo 
hace algunos anos por algunas empresas que utilizaron Second Life como un 
nuevo territorio en el que abrir mercados. Es obvio que aqui no solo se pasa el 
tiempo, se habla o se ama, tambien hay multiples oportunidades de gastar 
dinero y para eso son necesarias dos cosas o bien tener un respaldo economico 
que te permita sufragar tus "caprichog' o bien tener el tiempo y la habilidad 
suficiente para ganar dinero dentro del programa. 



Estudios, empleo, 
estado civil 



Estado 
Civil 



Pareja 



VIRTUAL 



flprcxinuitcm ol «tudte 
de la conducta real rfesde 
I'&s mundos viMuales 




Numero Percent. iH Ocupac. Numero Porcent. 



17 



26.56 



Empleado 



Parado 



16 



Estudia 



11 



17.19 



Separado 18 



Soltero 29 



28.13 



45.31 



Estudios 


Numero 


Porcent. 


Universit 


37 


57.81 



F.P. 
Element. 
Bachiller 



16 



25.00 

m 

6.25 
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Y hablando de dinero tengamos en cuenta una cosa. Aqui se pueden 
obtener muchas cosas gratuitas o a coste pequeho, pero sumando esas 
pequehas cantidades te puedes llegar a dar cuenta que se mueve bastante 
dinero dentro del programa. 
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- Para terminar el apartado de datos demograficos tambien es interesante 
reflexionar sobre el nivel de estudios de los usuarios. Lo que se encuentra 
examinando los datos de la presente encuesta es un nivel intelectual bastante 
alto, mayor que el de los usuarios de otros programas de objetivos mas o 
menos coincidentes, sean redes sociales o juegos en linea. 

Segun los resultados obtenidos casi el 58% de los usuarios son 
universitarios, el 25% tienen o cursan estudios de formacion profesional y mas 
del 6% de bachiller. Agrupando estos datos tendriamos que cerca del 89% de 
los usuarios tienen estudios de bachiller o superiores, mientras que los que 
declaran tener estudios elementales no Megan al 11%. 

Comentando estos datos en una de las reuniones del grupo Psicologia 
Virtual se apuntaban distintas explicaciones. Por una parte las personas de 
mayor nivel o curiosidad intelectual son las que pueden sacar mayor 
rendimiento al programa y puede que por ello tenga mayor exito entre este 
colectivo. Y conste que al hablar de rendimiento no me estoy refiriendo al 
economico, sino a la capacidad recompensante que puede tener la utilizacion 
de Second Life desde un aspecto creativo, cultural o imaginativo. Esta 
recompensa asi obtenida reforzaria la conducta de utilizacion del programa. 



Seguidamente, podemos examinar distintos aspectos que tienen que ver 
con la utilizacion de Second Life. Se dice que este programa esta "de capa 
caida", que la mayoria de los entornos estan vacios y que hay muchisimas 
cuentas inactivas. Por otra parte existe una base de usuarios acerrimos que 
pasa aqui buena parte de su tiempo libre. Entonces ique trae a la gente aqui?, 
ique hace que permanezca? y ique hace cuando esta aqui? Son algunas de las 
preguntas que se han planteado, una especie del tradicional "dquienes somos, 
de donde venimos y hacia donde vamos?' aplicado a nuestro "yo" cibernetico. 



dComo llegaste 
a Second Life? 
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- Lo primero que tenemos que saber es como llega la gente aquf. 

Parece ser que actualmente el medio de difusion mas importante es el "boca a 
boca". La gente se entera o se interesa por el programa porque amigos o 
familiares les han hablado de ello. En este caso estanan aproximadamente la 
mitad de los encuestados. Le sigue como sistema de difusion el mismo Internet, 
los diversos foros de noticias, blogs y webs que en un momento dado se 
refieren a Second Life despertando asi el interes de los lectores. Algo menos del 
8% han llegado aqui por algun comentario aparecido en diversos medios de 
comunicacion. Hay que resaltar que este porcentaje se ha reducido muchisimo 
en los ultimos ahos, pues alia por ejemplo en el 2006 habia un "boom" de 
Second Life y aparecian noticias relacionadas en todos los medios. Es normal 
que ahora que ha dejado de ser noticia, esta via de difusion haya dejado de 
aportar tantos usuarios como antes. 

Por ultimo, alrededor de un 4,7% ha llegado aqui por "otras vfas" entre las 
que me llaman especialmente la atencion tres personas (recordemos que la 
encuesta la contestaron 64) que, para realizar diversos cursos de formacion, les 
citaron en algun entorno de Second Life, lo que nos indica que 
profesionalmente todavia hay gente que confia en las posibilidades del 
programa. 

Bien, ya sabemos como llega la gente aqui y lo de quienes somos lo 
hemos examinado anteriormente, asi que ahora vamos a ver "que hace un 
chico como tu en un sitio como este". Pues en primer lugar aterrizar y si te 
sobrepones al "shock" inicial puede que ya empieces a disfrutar. 



AntigLiedad en Second Life 
Numero de cuentas 




□ 1 -30 
dias 

■ 1-12 
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iCuantos se sobreponen?, icuantos mantienen y utilizan sus cuentas 
despues de crearlas?. Bien, la verdad es que es un dato del que no dispongo y 
habria que consultar los archivos de Linden Lab para saberlo. Lo cierto es que 
parece ser que el porcentaje de "bajaf despues de un primer contacto inicial 
es mucho mas alto en Second Life que en otros programas. Es logico si 
pensamos que aqui no es simplemente entrar y chatear, hay que ocuparse 
tambien de muchas otras cosas. En este mundo solo medras si tienes 
curiosidad y paciencia. 

- Entre las personas que contestaron la encuesta, vemos que el porcentaje 
de usuarios activos en principio correlaciona positivamente con la antigiiedad 
en el programa, alcanzando su maximo cuando se llevan de uno a dos ahos, 
momento a partir del cual desciende ligeramente. 

Teniendo en cuenta que el grupo mas numeroso (34,38%) lo forman las 
personas que tienen de uno a dos ahos de antiguedad en la cuenta, podemos 
pensar que quizas este sea el periodo ideal para disfrutar del programa. Cuando 
tienes ya experiencia suficiente para dominar el entorno y aun te quedan 
muchas cosas por hacer. 

Despues de eso, con mas de dos ahos, el numero decrece ligeramente, 
hasta alcanzar valores del 25%. Este descenso parece coincidir con un 
abandono real del programa. 



Antiguedad en Second Life 
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Si tenemos en cuenta que la encuesta con la que se recopilaron los datos 
que estamos examinando, se repartio fundamentalmente entre los miembros de 
un grupo que tiene un interes determinado dentro del programa, se puede 
entender que la mayoria de usuarios noveles no tendra todavia experiencia 
suficiente para participar en este tipo de actividades ni, probablemente, interes 
en reflexionar sobre su propia conducta dentro del mismo, por lo que su menor 
participacion en la encuesta podria explicarse por esta circunstancia. 

Quiere esto decir que el porcentaje de usuarios con una antiguedad de 
menos de un mes probablemente sea mayor que el del 14% pero no lo 
podemos saber puesto que es dificil que al poco de entrar se interesen ya por 
este tipo de actividades. Con mas de un mes ya se le empieza a sacar al 
programa rendimientos distintos de los de simplemente, chatear o explorar. 

- Relacionada con esta posibilidad de sacar distintos rendimientos al 
programa esta la siguiente pregunta. cCuantas cuentas tienes?. Algo mas 
de la mitad, cerca del 55% afirman tener solo una cuenta. El 37,5% tienen 
entre dos y cinco cuentas y el resto tienen mas de cinco. 

Ese 45% de personas que tienen mas de una cuenta lo hacen por distintos 
motivos. En muchas ocasiones se debe a la conveniencia de tener un "avatar 
gamberro" para poder hacer con el todas esas cosas nos gusta hacer pero no 
queremos que asocien a nosotros, asi que no las hacemos con el avatar 
principal. Me estoy refiriendo a probar distintas conductas sexuales o 
personalidades muy diferentes de la nuestra habitual. En otras ocasiones se 
trata de una "hufda", cuando por alguna razon queremos romper con la vida 
que llevabamos y empezar una desde cero. Otras veces tener una segunda 
cuenta es una salvaguarda de contrasehas y objetos de nuestro inventario. Una 
especie de copia de seguridad de nosotros mismos. Y por ultimo, aunque quizas 
sea la categoria mas numerosa. Se tiene otra cuenta para mantener un avatar 
"trabajador" o mas bien trabajadora. Como ya he comentado antes, les es mas 
facil a las chicas ganar dinero en Second Life, actuando por ejemplo de 
bailarinas o relaciones publicas, asi que es habitual crear una cuenta femenina 
para realizar estos trabajos encaminados a ganar dinero dentro del programa, 
para poder hacer frente a las necesidades economicas que de vez en cuando se 
presentan. 



- Respecto a las actividades a las que se dedica la gente cuando esta 
aqui, como se puede ver en la grafica, las mas habituales son: 

• Hablaro chatear (38%). 

• Explorar los distintos rincones de este mundo descubriendo lugares 
curiosos (31%). 

• Construir, disehar o realizar distintos objetos, bien sea ropa o 
complementos o mobiliario y cosas asi (15%). 

• Actividades de tipo sexual (9%), bien sea probando conductas nuevas, 
asistiendo a lugares o clubes de sexo o teniendo relaciones con 
conocidos o la propia pareja sentimental de Second Life. 
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• Trabajo (7%) en distinto tipo de actividades. Compra-venta y alquiler 
de terrenos y casas. DJ en discotecas. Locutores en emisoras de radio. 
Diseno y venta de ropa, calzado y otros complementos de vestir. Etc. 

Estos datos llaman la atencion por dos cosas. Primero porque el 
porcentaje de tiempo dedicado a actividades sexuales se esperaba mas alto. 
Quizas porque aunque mucha gente las haya probado, tal hecho sea algo 
anecdotico y puestos a practicar cibersexo al final lo que se eligen son sistemas 
de videoconferencia. 



Actividades desarrolladas 
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El otro punto que llama la atencion es el hecho de que nadie haya 
mencionado las muchas actividades educativas que se hacen en Second Life. 
Temas como cursos de diseno y construccion, Photoshop, idiomas y cosas asi 
son bastante populares aqui y es chocante que nadie lo haya sehalado, ni 
siquiera ninguna de las tres personas que afirmo haber sabido de Second Life 
porque tuvo que abrir una cuenta para hacer un curso. Afortunadamente para 
este mundo, ademas de las iniciativas particulares que proliferan en el, 
bastantes empresas, organismos y universidades siguen teniendolo como una 
opcion educativa. 

De todos modos y a la vista de las actividades desarrolladas, podemos 
entender ya que Second Life es algo mas que un programa de chat, mas que 
una red social o que un juego, como mucha gente cree. Es un entorno social en 
el que como hemos visto, se pueden desarrollar actividades de todo tipo, el 
unico limite esta en la imaginacion y en los conocimientos de cada uno. 

Y tan cierto es que aqui el limite esta en la imaginacion que es bien sabido 
que en Second Life puedes elegir como quieres ser, no solo de aspecto fisico, 
sino tambien de caracter, es decir que puedes ser como de verdad te gustaria 
serlo pero en la realidad no te atreves, o lo que es mas curioso aun, aqui 
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puedes ser como de verdad eres pero en la realidad no te atreves a 
demostrarlo. En el fondo son las dos caras de una misma moneda. 

- Teniendo en cuenta todo esto la siguiente pregunta parece obvia: 
Cuando te relacionas con otras personas cactuas como lo haces en 
realidad o de manera diferente?. El 71,4% de los hombres y el 60,4% de 
las mujeres afirmaron que actuaban igual que en la vida real. Notese que 
aunque en ambos casos son mayoria, curiosamente el porcentaje de 
coincidencia es mayor en los hombres. 
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- Quizas la explicacion nos la da la siguiente pregunta: Si actuas de 
manera diferente tcomo eres?. La respuesta para los que contestaron que 
lo hacian de manera diferente fue mayoritariamente que eran mas seguros, 
atrevidos y extrovertidos. Probablemente las mujeres que en la vida real sean 
mas comedidas, aqui simplemente se sientan mas liberadas y ese sea el motivo 
de la diferencia. 

- Curiosamente cuando se pregunto: Al resto de las personas ccrees 
que les pasa lo mismo?. Mas del 78% afirmaron estar convencidos que el 
resto de la gente actuaba de manera diferente. Y los demas simplemente 
dijeron que no lo sabian. Es decir que la mayoria de la gente afirma actuar aqui 
igual que en la vida real, pero al mismo tiempo tiene la percepcion de que el 
resto actua de manera diferente. 

Bien, por mucho que pensemos que actuamos igual, siempre que 
interactuamos por Internet, sea en un chat, en un programa de 
videoconferencia y mas aun en Second Life, tendemos a dejarnos llevar por el 
medio que nos rodea. En estos entornos no tenemos a la otra persona cara a 
cara, estamos seguros en la intimidad de nuestra casa y la mayoria de las veces 
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estamos amparados bajo el anonimato de un nick. Es decir, si hacemos algo 
mal nadie lo va a saber. iQuien en una situacion asi no se siente mas libre de 
saltarse los convencionalismos y de decir lo que piensa sin temor a las 
consecuencias?. Pues yo creo que todos. 
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En Second Life, ademas de todo eso actuas, mueves a tu personaje por 
entornos de pelicula, tienes una apariencia que puede ser totalmente distinta a 
la tuya y el tema de la privacidad se respeta mucho mas estrictamente que en 
otros entornos de Internet. Ser mas atrevido y extrovertido es la minima 
diferencia que se muestra aqui, aunque existe una excepcion. Cuando nos 
relacionamos con personas que nos conocen y hemos tratado durante mucho 
tiempo si que tendemos a ser mas nosotros mismos. Como se dijo en una 
reunion del grupo Psicologia Virtual en la que se trataban estos temas, el avatar 
acaba pareciendose a la propia persona porque, entre otras cosas, mantener 
durante mucho tiempo una personalidad diferente es muy cansado. 

- Asi que a la siguiente pregunta: cHas hecho cosas aqui que no 
harfas en tu vida normal?. cPodrfas poner algun ejemplo?, esperaba 
que la gente contestase mayoritariamente SI, sin embargo el 39% de los 
encuestados contesto que no. Algo mas del 34% comento haber realizado 
alguna practica sexual poco habitual, como por ejemplo el BDSM o haber 
cambiado de sexo para tener relaciones, la mayoria de las veces por curiosidad. 
Y una cuarta parte, algo mas del 25%, se refirio a trabajos y algunas de las 
actividades que he comentado antes y que no habia hecho nunca en la vida 
real. 
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Mi propia experiencia me dice que se han dejado de lado las diferencias en 
las relaciones personales. Como antes se ha mencionado, la seguridad de estar 
en tu casa siendo anonimo te hace actuar mas libremente y con menos miedos. 
En muchas ocasiones te encuentras contando a un desconocido cosas que ni 
tus amigos mas allegados ni tus familiares conocen. Es un desahogo sencillo y 
sin consecuencias. La otra persona no sabe quien eres, no puede pasarte nada. 



<LHas hecho algo en Second Life 
que no harias en tu vida normal? 
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Si esa confianza y esa comunicacion es mutua enseguida se establecen 
lazos emocionales intensos, pudiendo llegar a ser sentimentales. En estos casos 
nuestra imaginacion suple los datos que nos faltan respecto al trato cara a cara. 
Si nuestro interlocutor nos cae bien le vamos a atribuir toda una serie de 
caracteristicas positivas fruto de la generosidad de nuestra imaginacion. 

Si esto puede ser cierto para cualquier chat, lo es mucho mas para Second 
Life, pues aqui nuestra imaginacion tiende a ser mucho mas generosa debido a 
la belleza de los avatares de nuestros interlocutores y tambien de los entornos 
por los que nos movemos. 

No es de extrahar que las amistades fuertes, las relaciones sentimentales 
e incluso el amor (platonico) sean tan frecuentes en Second Life. Observese a 
que me referia y entiendase mi extraheza ante las respuestas a esta pregunta. 



- Pero si analizar la conducta propia es complicado y puede llevar a 
confusiones, parece que a veces se acierta mas viendo la de los demas y quizas 
aplicandolo a nosotros mismos. La siguiente pregunta de la encuesta fue: 
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Respecto a la conducta de las otras personas chas visto cosas aquf 
que te hayan llamado la atencion?. cPodnas poner algun ejemplo?. 



ciQue has hecho tu y que 
te ha llamado la atencion de 
los demas? 



25 1 
20 
15 
10 

5 





m 



■ No 
Sexo 
Trabajos 



PSICOLOSM 
VIRUWL 



de h condwto ful desde 
1 65 mundos v\r twits. 




12% 



14% 



iHas hecho 

algo en SL que 

no harfas en 

RL? 




□ Arnabilidad 

■ Notoriedad 

■ Cotilleo 

■ Envidia 

□ Mala 
educacion 

■ Perdida 
perspectiva 

■ Personalidad 
multiple 

□ Conductas 
sexuales 



La Conducta en Second Life 



Mirando la grafica vemos que el porcentaje mas alto de extraneza (23%) 
lo provocan las conductas sexuales. Ya se ha dicho repetidamente que en 
Second Life abundan los sitios relacionados con el sexo. Ademas de porque son 
sitios en los que se suele mover bastante dinero, la curiosidad, el deseo de 
experimental" o la ratificacion de las propias tendencias, Neva a los usuarios a 
estos sitios en los que luego se sorprenden, algunos agradablemente, de lo que 
ven. 

Otros aspectos a los que aluden los encuestados, como la arnabilidad, el 
afan de notoriedad, el cotilleo, la envidia y la mala educacion, pueden 
ser en parte consecuencia de esa transformacion que comentabamos antes y 
que sufrimos cuando nos conectamos a un entorno virtual. El anonimato saca lo 
mejor y lo peor de nosotros. Que sea una cosa u otra depende del momento y 
de nosotros mismos, pero es cierto que aquf podemos conocer mas facilmente 
el interior de una persona que sus aspectos externos. 

Las personal idades multiples que citan algunos encuestados son 
consecuencia de la necesidad de utilizar distintos avatares para realizar diversas 
actividades. Cuando eso es asi, ello implica asumir un rol caracteristico. El 
problema al que aluden los encuestados es cuando uno se mete demasiado en 
el papel y cada uno de esos Vo/es" son muy diferentes entre si y con nuestra 
personalidad propia. Ello podria implicar un problema psicologico serio, pero 
francamente con este aspecto nunca me he topado, por lo menos siendo 
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consciente de ello y requerina un analisis mas amplio que la simple toma de 
datos del presente estudio. 

De momento me llaman mas la atencion los comentarios que se refieren a 
identification o confusion de la realidad con el juego. Esto es verdad. La 
perdida de perspectiva que ello implica puede ser un problema. Pero hay gente 
que afirma lo contrario: "yo nunca mezclo las cosas de Second Life con las de 
mi vida real' y tal postura puede ser igual de problematica. 

Veamos, el enfrascarse u obsesionarse demasiado con Second Life, es 
problematico siempre y cuando ello implique abandonar actividades 
fundamentales o habituales de nuestra vida cotidiana. Si empezamos a dar mas 
importancia a lo que ocurre en el mundo virtual que a lo que esta relacionado 
con nuestra familia, nuestro trabajo, nuestros estudios, nuestra salud o 
nuestros amigos, mal vamos. 

Pero tengamos en cuenta una cosa que a veces en los medios de 
comunicacion se tiende a frivolizar. Un sitio en el que te distraes, viajas, 
aprendes, puedes desarrollar tu creatividad, ganar dinero, gastarlo, hacer 
amistades e incluso amar, no deberia ser considerado como un juego. 

Tenemos que admitir que Second Life es parte de la vida real de muchas 
personas, un entorno social que no por ser virtual e inmaterial deja de ser real. 
Hemos de acostumbrarnos a que uno de los posibles entornos sociales en los 
que podemos relacionarnos con los demas es el virtual y que hay gente que 
aprecia tanto un abrazo o una caricia real, como una virtual. Aunque nos cueste 
convencernos de ello, el nivel de sentimientos generado por ambas actividades 
es similar. 

Debemos de perder el miedo a los entornos virtuales y ponerlos al mismo 
nivel que otras actividades "rea/es". Obsesionarse por Second Life puede ser 
muy, pero que muy peligroso, pero tambien lo puede ser obsesionarse por una 
actividad normalmente considerada sana, como por ejemplo ir al gimnasio. 
Cuidar la salud cuidando el cuerpo es bueno, pero la obsesion por ello, llegando 
a la vigorexia es malo. <LMe explico?. 

El otro extremo que comentaba antes: "yo nunca mezclo las cosas de 
Second Life con las de mi vida real', no es ya que sea malo, es que es irreal. Si 
hablando con alguien en este entorno, nos alegramos, nos entristecemos, nos 
sentimos halagados o defraudados, ese sentimiento nos acompaha incluso 
cuando apagamos el ordenador. No es posible separar en distintas parcelas lo 
que ocurre en Second Life puesto que es parte de la vida real de las personas 
que se relacionan en el. Las emociones no saben separar lo virtual de lo real. 

- El caso es que esta tendencia a preservar la propia identidad con el 
anonimato consiguiente y a separar la vida real de la de Second Life, RL de SL 
como se suele decir, hace que los usuarios de este programa no sean 
demasiado proclives a organizar "quedadas" u otros eventos que impliquen 
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tener contacto "real" con las personas que conocen en este mundo virtual. 
Preguntados sobre si habfan conocido realmente a alguien que 
hubiesen tratado previamente en Second Life, menos de la mltad 
contestaron afirmativamente, aunque de ellos la inmensa mayoria, veintiocho 
de treinta, contesto que no habia notado diferencias en el trato en los dos 
ambientes. 



cTe has encontrado en RL con alguien de SL? 
IHas encontrado alguna diferencia en el trato? 
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Dado que se tiene la idea de que en general la gente aprovecha Second 
Life para salirse un poco de sus propias normas, nos puede extranar el hecho 
de que los que lo han experimentado, no hayan encontrado diferencias de trato 
cuando interaction con la misma persona en mundos distintos. Este hecho 
puede quedar explicado con cosas que ya anteriormente se han mencionado. 
Mantener una doble personalidad, una para cada mundo, es muy cansado y al 
final nuestro avatar se acaba pareciendo cada vez mas a nosotros mismos o 
nosotros a nuestro avatar, lo que viene a ser lo mismo. 

Esto se da mas aun cuando con los que tratamos es con nuestros propios 
amigos, con ellos no importa disimular. Se da ademas la circunstancia de que 
los que contestaron la encuesta diciendo que se habfan encontrado con alguien 
de Second Life, la mayoria eran mujeres que se habfan encontrado con amigas 
del programa y notese que digo "am/gas? 1 . Entre las buenas amigas el disimulo 
parece sobrar. 

Y evidentemente resaltaba el matiz de la palabra "am/gas? 1 porque el 
contacto entre personas de distinto sexo o entre hombres entre si se dio menos 
frecuentemente, por lo menos entre los encuestados. Second Life tiene cierta 
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fama mediatica de ser un sitio de ligoteo y todos conocemos noticias de 
matrimonios que se han conocido virtualmente o de matrimonios reales que 
han fracasado cuando se han interpuesto los amores virtuales. Estos hechos, 
aunque llamen mucho la atencion, parecen ser meros sucesos anecdoticos. 

- Mas unanimidad parece haber en la cuestion de si Second Life puede 
ser algo adictivo. Casi el 97% de los encuestados afirmaron que si que lo es 

y de hecho mas del 84% le dedicaban mas de una hora al dia, siendo casi el 
33% los que le dedicaban mas de cuatro horas. 
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- De hecho, en la distribucion del tiempo libre, conectarse a Second Life 
figuraba como la primera actividad para el 53% de los consultados y como 
segunda para el 23%, por delante de otras que se realizan en casa como leer, 
escuchar musica ver television, etc. 



SL como actividad adictiva 
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y ello no le supone ningun tipo de problema, podemos decir que no existe 
adiccion problematica. Si la persona es incapaz de disminuir sus periodos de 
conexion, robando incluso tiempo a otras actividades mas importantes, 
entonces si que nos estamos enfrentando a un problema. 

Es decir, una persona puede estar conectando cuatro horas al dia a 
Second Life y eso no ser problematico si en un momento dado puede dejar de 
hacerlo sin que ello le suponga malestar fisico o psicologico, mientras que otra 
persona puede conectar una media de quince minutos al dia y ser adicta si se 
demuestra que no puede dejar de hacerlo bajo ninguna circunstancia. La mejor 
prueba y la mas facil que podemos hacer para demostrar si se tiene una 
adiccion es intentar dejarlo una temporada. Si podemos hacerlo no somos 
adictos, si nos ponemos cualquier excusa para evitar hacerlo, lo somos. 



cDejaste de hacer cosas 
importantes por estar en SL? 
dTe has sentido ma I por ello? 
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- En todo ello se abunda 
en la ultima parte del 
cuestionario. Preguntados 
por si en algun momento 
habian dejado de hacer 
cosas importantes por estar 
conectados a Second Life, 
mas de la mitad de las mujeres 
y casi la mitad de los hombres 
contestaron que si. Esto no nos 
debe extrahar ni tan poco 
escandalizar en exceso. Todos 
en algun momento hemos 
dejado algo que hacer por estar 

una rato mas charlando con los amigos, viendo una pelicula o simplemente 
paseando. No pasa nada si la actividad que hemos pospuesto no era realmente 
importante y la podiamos hacer en otro momento. Lo que nos preocupa es que 
en un momento empieces a dar mas importancia a los hechos de la vida virtual 
que a los de la real, pero esos casos son bastante minoritarios y noticias como 
las que recientemente saltaron a la prensa sobre unas madres que habian 
descuidado a sus hijos mientras que jugaban por Internet son afortunadamente 
anecdoticas y lo triste es que sucesos similares tambien ocurren por 
distracciones ocasionadas por distintas actividades que nada tienen que ver con 
la red. 

De hecho, en nuestra encuesta, el elevado porcentaje obtenido de 
"deberes aplazados" se justifica por la circunstancia de que las personas que 
respondieron a las preguntas incluyeron mayormente "actividades no 
importantes", es decir tareas domesticas por ejemplo que si se hacian un poco 
mas tarde tampoco pasaba nada. De ahi el que, como se ve en la grafica, 
tampoco sintiesen remordimientos por dejar de hacerlos. 
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- Mas importante es la perspectiva de los familiares que se estudia en la 
slgulente cuestlon: cAlguna vez tus familiares o amigos te han 
recriminado el tiempo que pasas conectado a SL?. Sabldo es las personas 
adictas tienden a negar la existencia del problema y a creer que pueden 
controlar su conducta, por ello el que los familiares vean una determinada 
faceta de su actividad como un problema y lo comenten con el interesado, es 
algo muy significativo. El que eso haya ocurrido en un 28% de los casos nos 
esta indicando que conectarse a Second Life puede estar ocasionando algunos 
problemas de discrepancias o desavenencias familiares, lo que ya si es mas 
importante e implica un problema subyacente que podria quedar confirmado 
por las respuestas a la siguiente pregunta: cPodnas estar sin conectar a SL, 
digamos una semana?, tcomo te sentirfas?. 



iPiiede ser SL un problema? 
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Mas de un 62% contestaron que si podrian hacerlo y sin ningun problema. 
Muchos lo habian probado por circunstancias como vacaciones, averias y cosas 
similares, sin que hubiese pasado nada. 

Sobre un 20% contestaron que no sabian si podrian, cifra que 
probablemente incluya cierto numero de personas que piensan que no serian 
capaces pero que no se atreven a confesarlo. 

Mas significativa es la cifra del 17% de personas que afirman que no 
podrian estar una semana sin conectar, bien porque no quieren ni pensar en 
esa circunstancia o bien porque en alguna ocasion se habian visto obligados a 
hacerlo y lo habian pasado mal, llegando a sufrir episodios de elevada ansiedad 
segun comentaron algunos. Estas personas (once de sesenta y cuatro) 
confirmaron practicamente su adiccion. 
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- Consultados sobre si en algun momento habian intentado dejar 
de conectar a Second Life sin conseguirlo, nueve (un 14%) contestaron 
afirmativamente, lo que segun los parametros que se indicaban antes, vuelve a 
ser una confirmacion y admision del proceso de adiccion. Esta cifra 
probablemente se quedara corta si tenemos en cuenta que hay gente que 
siente verguenza de confesar estos hechos e incluso no los admiten ante si 
mismos en un proceso de negacion que salvaguarda su propia autoestima. 

- Por ultimo se pregunto sobre otros pasatiempos que pudiesen tener 
los usuarios de Second Life, intentando comprobar si habia algun tipo de 
relacion entre las distintas 
actividades. Los hobbies 
relatados son los habituales, sin 
que se encuentre una proporcion 
exagerada en actividades 
comunes a Second Life como 
podrian ser el diseho por 
ordenador, el bricolaje, dibujo o 
pintura, videojuegos y cosas 
similares, lo que indica que los 
intereses de las personas, tanto 
en la vida real como en la virtual 
son multiples y variadas. 
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Conclusiones: 

A pesar de las reservas senaladas debido a las caractensticas de la 
muestra, se puede afirmar que Second Life es un programa abierto a la 
imaginacion y la curiosidad de sus usuarios. Unos lo pueden utilizar como 
juego, otros como chat, otros como pasatiempo creativo y algunos otros como 
trabajo. Algunos combinaran estas posibilidades y otros encontraran otras 
distintas. 

Recuerdo que en mis tiempos de principiante, cuando hablando con la 
gente que me encontraba, les preguntaba que era para ellos Second Life me 
contestaban cosas aparentemente dispares: 

- Esto es basicamente un chat animado. 

- Esto es un juego, solo entro porpasar el rato y relacionarme. 

- Mi vida real es muy monotona, me lo paso mejor aquf. 

- Entro aquf para hacer las cosas que no hago en la vida real. 

- Para mi esto es un negocio que puedo atender sin salir de casa y 
ademas me divierto mucho. 



Todo ello lo confirma como un entorno muy variado que cada uno puede 
utilizar segun sus propias preferencias y en donde se puede experimentar sin 
miedo conductas y actitudes que en la vida real no se atreveria e incluso 
sentirse mas satisfecho y realizado como persona. 

Esto a mucha gente le da miedo, temen que los usuarios descuiden su 
vida real, su familia, sus estudios, su trabajo... por estar enganchados al 
"juego", pero queramoslo o no, estos mundos virtuales han llegado para 
quedarse y ofrecen unas posibilidades de relacion con las que tendremos que 
aprender a coexistir. 

Tendremos que entender y admitir que habra personas que se enamoren 
sin haberse acariciado, amigos intimos que nunca se habran visto y 
dependientes que atenderan en sus tiendas sin levantarse de la cama. Al igual 
que la tecnologia nos permite ademas de hablar cara a cara hacerlo por 
videoconferencia, tambien nos permite que nuestros campos de relacion social 
se amplien a los mundo virtuales y en ellos sentimos y nos emocionamos igual 
que en los reales y nos satisface de manera similar un abrazo real que por uno 
virtual. 

Esto es asi, nos gustara o nos preocupara, pero es uno de los muchos 
cambios en nuestra vida a los que nos tendremos que acostumbrar y como casi 



-31 



La Conducta en Second Life 

Un estudio del comportamiento en los mundos virtuales 



todo, no es intrinsecamente ni bueno ni malo, es una opcion mas que podemos 
utilizar bien o mal, depende de nosotros. 

Lo unico que tenemos que pulir son las reglas de comportamiento social. 
Llevamos miles de anos de historia aprendiendo como debemos comportarnos 
en los distintos ambientes, en la familia, en el trabajo, en el colegio... Ahora de 
repente aparece un entorno nuevo en el que nuestras habituales reglas de 
comportamiento no sirven, donde no importa quienes somos ni el aspecto fisico 
que tenemos, porque nos ampara el anonimato y nuestra apariencia es 
moldeable. Un entorno en el que somos mas libres de mostrar lo mejor o lo 
peor que llevamos dentro sin miedo a las consecuencias y en el que las 
emociones fluyen sin las constricciones de la vida real. 

En definitiva un mundo nuevo que puede parecer peligroso y es posible 
que lo sea, pero con el atractivo de que aun hay mucho por hacer, de que 
estamos aprendiendo a comportarnos en el y de que tendremos que estar 
presentes para poder responder a las necesidades que ya se estan surgiendo. 
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